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Presentatie
• Bekende voorbeelden van 
games  lessen voor het 
onderwijs
• Voorbeelden van serious 
games (OUNL)
• EMERGO aanpak
• Intermezzo: Demo(s)
• Nieuwe ontwikkelingen en 
relatie met lectoraat NHL
• Vragen / discussie (adhv
stellingen)
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Homo ludens
Tekst
Onderwerp
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Confucius (500 v C.)
Vertel me en ik zal vergeten, 
Toon me en ik zal onthouden, 
Betrek me en ik zal begrijpen ...
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• NL industrie 2008: Mrd€1,5 inkomsten
• Intl #spelers WoW: 15 miljoen
• >8 jaar: 72% gamend (TNS Nipo, 2008)
• <12-20 jaar: 95% gamend (gem. 5u/w)
• >50 jaar: 57% gamend
• # gamers M/V gelijk, maar verschillen naar land 
en type (bijv. casual vs trad. MMOs)
Wat cijfers
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Onderwerp presentatie
Tekst
Onderwerp
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Serious games: kenmerken (wat)
• Functie gaat voor vorm (Pong, Pacman!)
• Individueel spelen kan ook (Solitaire!)
• Taken mét gevolgen (Action games)
• Scenarios, soms in hier-en-nu (Age of empires!)
• Spelregels inhoud (Chess!)
• Model complexiteit / dynamiek (Simulaties)
• Sociale interactie / samenwerking (MMORPG, 
SL, WoW!)
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Serious games: motieven (waarom)
• Competentie: arbeidscontext, veranderingen 
• Leefwereld: digital natives vs digital immigrants
• Experimenteren: natuurlijke feedback (“involve
me …”)
• Motivatie en creativiteit: spelenderwijs leren
• Levenslang leren: informeel, praktijkgericht
• Samenwerking: multi-disciplinair (MMORPG)
• Leertheorie: persoonlijk, actief, ervaringsgericht, 
…
Hans Hummel   - Terschelling  -
7 mei 2009
15
Hans Hummel   - Terschelling  -
7 mei 2009
16
1. Simulaties
‘model’ + ‘regels’
2. Games
‘spel’ + ‘scenario’
3. Virtuele werelden
‘omgeving’ + ‘spelers’
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Serious games: 
authentieke spelscenarios (hoe)
= realistische en levensechte probleemsituaties, 
waarin lerenden als actor participeren en 
voortdurend worden geconfronteerd met de 
gevolgen van hun handelen
Wetenschaps Café Pelt 2 december 2008
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Voordelen Emergo
• Flexibele Scripting van scenarios
• Herbruikbare, onafhankelijke Tools 
• Efficiënte ontwikkeling en gebruik via web (1:25)
• Enthousiaste docenten en gemotiveerde 
studenten 
• Preview optie en streaming video
• Grotendeels zelfstandig te gebruiken door 
docent
• Casus bibliotheek, Gaming templates
• Samenwerking (multi-role) en monitoring op 
afstand
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DEMO 1
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DEMO 2
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Nieuwe Ontwikkelingen
• Social media: consumers  prosumers (web 2.0)
• Contextualized media: mobile devices
• Immersive media: 3D omgevingen (web 3.D)
• Serious simulations: real-time awareness, 
continuous monitoring
• Games op TV of PC (ipv consoles)(OnLive)
• Siftables, Crayon technology, …, etc
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Relatie met Lectoraat
Werkplekleren en ICT
Twee hoofdlijnen (toegepast) onderzoek
• Authentieke virtuele P-taken voor
ervaringsgericht leren (‘lector et emergo’)
• Communities of Practice (prosuming en 
samenwerking, informeel leren)
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Discussie / Stellingen
• Bij onderwijs games kunnen de leerwegen niet vrij 
worden gelaten (1)
• Bij onderwijs games moet functie voor vorm gaan (2)
• Het ontwerpen van games zou opgenomen moeten 
worden in het (informatica-) onderwijs (3)
• Het Nederlandse onderwijs zou er goed aan doen om 
meer samenwerking en competitie in het curriculum te 
brengen (4) 
• Meer ervaringsgericht onderwijs is moeilijk te faciliteren
binnen huidige onderwijsorganisatie HO (5)
• Games met geweld moeten in het onderwijs verboden
worden (6)
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Meer informatie
• www.surfspace.nl
• www.emergo.cc
• h.hummel@iec.nhl.nl
